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Abstrak 
Secara umum, seni tatah sungging wayang kulit merupakan bagian dari warisan budaya yang harus 
dilestarikan, karena melalui proses ini sebelum berbentuk atau menjadi sebuah karya seni wayang 
kulit. Pengrajin melakukan proses tatah sungging. Kurangnya sebuah informasi pengetahuan dan 
keahlian dalam seni tatah sungging. Maka perlu adanya media pengembangan dalam proses seni 
tatah sungging untuk menciptakan wayang kulit sekaligus dapat membantu pengrajin. Dengan 
adanya media animasi mampu menyampaikan informasi dalam meningkatkan proses belajar 
keinginan, minat, serta terampil dalam seni tatah sungging. 
Katakunci: seni tatah sungging, wayang kulit, animasi dua dimensi. 
 
 
1. Pendahuluan  
Indonesia memiliki keragaman cabang 
seni, dengan beragamnya seni tersebut 
melambangkan sebuah identitas Indonesia. 
Indonesia kaya akan warisan budaya, namun 
banyak kesenian di Indonesia yang masih 
terpendam dan belum tersampaikan kepada 
masyarakat luas. Apalagi dengan datangnya 
pengaruh budaya asing atau era globalisasi 
saat ini, kita sejatinya harus melestarikan dan 
mempertahankan kebudayaan Indonesia. 
Pengaruh seperti ini menyebabkan terkikisnya 
kebudayaan di Indonesia. Seperti seni tatah 
sungging misalnya, seni tatah sungging 
merupakan bagian yang tidak lepas dari proses 
pembuatan wayang kulit. 
 Seni tatah sungging atau kriya tatah 
sungging sudah dikenal sejak lama, 
dijamannya tatah sungging mempunyai makna 
yaitu agung dan berwibawa. Sebagian besar 
karya seni tatah sungging dijumpai di pusat 
pemerintahan pada masa kerajaan yang 
berkembang di Indonesia ini. Seni tatah 
sungging mempunyai bentuk produk hias yang 
pada proses pengerjaannya dengan cara ditatah 
dan disungging, seperti pada wayang kulit 
misalnya tatah sungging dimanfaatkan sebagai 
mata pencaharian bagi pengrajin yang 
sekaligus melestarikan budaya khas Indonesia 
yaitu wayang kulit. 
 Fungsi tatah sungging selain 
melestarikan, yaitu terletak pada unsur 
keindahan yang ditampilkan dimensi kulit saat 
dalang memainkannya di sebuah pertunjukan 
wayang. Karena bahan yang digunakan adalah 
kulit alami, yang nanti dikeringkan terlebih 
dahulu kemudian diukir, ditatah dan 
disungging hingga proses pengecatan atau 
pewarnaan sehingga memilik kualitas yang 
tinggi. Namun pada sebagian orang belum 
paham betul akan proses pembuatan tatah 
sungging wayang kulit. Seharusnya seni tatah 
sungging ini dikembangkan lagi lebih dalam 
melalui media pembelajaran disekolah 
ataupun instansi atau lembaga UKM (usaha 
kecil dan menengah), karena mempunyai nilai 
seni yang tinggi. 
  Wayang sebagai salah satu puncak 
seni budaya bangsa Indonesia yang paling 
menonjol di antara banyak karya budaya 
lainnya. Budaya wayang, terus berkembang 
dari zaman ke zaman, yang kemudian 
digunakan sebagi media penerangan dakwah, 
pendidikan serta hiburan Wayang sebagai 
suatu pagelaran dan tontonan pun sudah 
dimulai ada sejak zaman pemerintahan 
kerajaan Airlangga. Wayang dan seni 
pedalangan sudah membuktikan mampu 
tampil sebagai tontonan yang menarik 
sekaligus menyampaikan pesan moral 
keutamaan hidup. Wayang lahir dari kultur 
budaya lisan dan era masyarakat agraris, 
dimana manusia belum mengenal budaya pop, 
budaya instan, multimedia dan sejenisnya. 
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  Media adalah sebuah alat bantu 
perantara untuk menyampaikan satu pesan. 
Dengan menggunakan media interaktif 
harapanya proses penyampaian melalui materi 
audio visual mampu memberikan respons 
minat yang aktif. Karena media interaktif 
dirancang dengan memanfaatkan audio 
(suara), visual (gambar) dan teks untuk 
menyampaikan satu pesan. 
  Animasi bukan hanya karya dengan 
objek yang bergerak (film), tetapi juga diam 
(still picture) yang memberikan kesan. 
Mekanisme kerja animasi yang memberikan 
“nyawa” kepada sesuatu ini, dilakukan dengan 
cara memfungsikan potensi garis (line) dan 
bentuk (shape). Animasi dua dimensi 
menggunakan jenis multimedia pembelajaran 
interaktif yang ditujuka kepada audience atau 
peserta didik dalam menyampaikan pesan, 
informasi, berupa pengetahuan, ketrampilan 
agar dapat menstimulus pikiran sekaligus 
menarik perhatian peserta didik dalam proses 
belajar. 
  Pendidikan menengah kejuruan adalah 
pendidikan pada jenjang pendidikan 
menengah yang mengutamakan 
pengembangan kemampuan siswa untuk 
melaksanakan jenis pekerjaan tertentu. 
Pendidikan menengah kejuruan 
mengutamakan penyiapan siswa untuk 
memasuki lapangan kerja serta 
mengembangkan sikap profesional. Sesuai 
dengan bentuknya, sekolah menengah 
kejuruan menyelenggarakan program-program 
pendidikan yang disesuaikan dengan jenis-
jenis lapangan kerja (Peraturan Pemerintah 
Nomor 29 Tahun 1990). 
 
2. Pembahasan 
2.1 Pengembangan Pembelajaran 
Dalam pengembangan pembelajaran 
peran guru sangat penting, untuk 
menyampaikan atau membuat sistem baru bagi 
peserta didik agar tercapai tujuan belajarnya. 
Dalam proses pengembangan dan 
pembelajaran, kegiatan yang dilakukan adalah 
memilih media pembelajaran interaktif, 
dengan pembelajaran berbasis interaktif 
peserta didik dapat mempelajarinya 
menggunakan 3 poin penting dalam 
pengembangan pembelajaran mengenai seni 
tatah sungging wayang kulit, yakni 1) 
pengenalan wayang 2) pengenalan alat tatah 
sungging 3) cara membuat wayang kulit. 
 
2.2 Seni Tatah Sungging 
Tatah sungging adalah kegiatan 
memahat dan mewarnai pada media kulit yang 
sudah dikeringkan, secara umum media ini 
biasa digunakan untuk membuat produk 
wayang kulit oleh pengrajin. Memahat berarti 
memahat pada suatu bidang datar kemudian 
Menyungging berarti memberi warna pada 
media kulit. Prosesnya yaitu dimulai pada 
kulit hewan yang sudah dikeringkan kemudian 
dilanjutkan dengan proses diukir, proses diukir 
ini biasanya pengrajin mempunyai pakem 
sendiri pada tiap karakter tokoh wayang kulit. 
Begitu juga dengan proses menyungging, 
pengrajin mewarnai biasanya menggunakan 
cat tembok, proses pewarnaannya berawal dari 
warna dasar hingga warna utama termasuk 
juga motif yang digunakan pada setiap 
karakter tokoh wayang kulit. Setelah itu 
dilanjutkan dengan pemasangan api, gapit ini 
nantinya dipasangkan ke wayang kulit untuk 
membantu dalang dalam memainkan wayang 
kulit pada saat pertunjukan. 
 
 
Gambar 1. Sumber: TATAH SUNGGING Workshop-Pengrajin 
Wayang Kulit - Margono Pokoh [HD] - YouTube 
 
2.3 Wayang Kulit 
Persebaran wayang kulit di Indonesia 
terletak pada pulau Jawa, Madura, Bali, karena 
wayang kulit dipandang sebagai ekspresi nilai 
masyarakat yang membentuk karakter budaya 
bangsa masyarakat setempat. 
Wayang dan seni pedalangan dari 
zaman ke zaman hingga zaman sekarang ini. 
Kehidupan global juga merupakan tantangan 
dan sudah barang tentu wayang akan diuji 
ketahanannya dalam menghadapinya. Begitu 
juga para dalang semakin profesional dalam 
mengajar pertunjukan wayang, tak henti-
hentinya terus mengembangkan seni 
tradisional (Kresna, 2012: 6). Wayang kulit 
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merupakan seni yang tak ternilai harganya, 
selain itu wayang juga digunakan sebagai 
pedoman atau pegangan hidup. Dalam 
kenyataannya wayang kulit digunakan oleh 
sebagian pengrajin sebagai kebutuhan hidup 
anak dan keluarganya. 
 
2.4 Media Animasi Dua Dimensi 
Media atau medium sebagai alat bantu 
dalam proses penyampaian informasi atau 
pembelajaran yang mampu memberikan 
informasi secara aktif sehingga dapat 
membantu pemahaman peserta didik. Media 
animasi dua dimensi menggunakan model 
tutorial adalah model pembelajaran dalam 
bentuk pemberian arahan, petunjuk, bantuan 
agar peserta didik belajar secara efektif dan 
efisien. Mekanisme kerja animasi yang 
memberikan “nyawa” kepada sesuatu ini, 
dilakukan dengan cara memfungsikan potensi 
garis (line) dan bentuk (shape) (Saidi, 2017: 
44). 
Model tutorial ini berupa konsep 
informasi yang dikemas melalui teks, gambar, 
suara baik diam atau bergerak. Pada model ini 
terdapat 3 tombol pilihan yang digunakan, 
setiap tombol berisi informasi yang dikemas 
berupa animasi dua dimensi. Misalnya pada 
tombol pertama pengenalan wayang, yang 
disajikan adalah siapa dan sifat seperti apa saja 
yang pada tokoh setiap wayang kulit. Kedua 
pengenalan alat tatah sungging, yang disajikan 
adalah alat apa saja yang dibutuhkan serta 
informasi atau deskripsi dari alat tersebut. 
Ketiga cara membuat wayang kulit yang 
disajikan adalah proses pembuatan wayang 
kulit dari awal hingga akhir. 
 
2.5 Sekolah Menengah Kejuruan 
 Pada peraturan pemerintah no.74 
tahun 2008 pasal 1 ayat 21 menyatakan bahwa 
Sekolah Menengah Kejuruan atau biasa 
disingkat SMK adalah salah satu bentuk 
satuan pendidikan formal yang 
menyelenggarakan pendidikan kejuruan 
sebagai lanjutan SMP, MTs atau bentuk yang 
sederajat. Disebutkan bahwa siswa dan siswi 
sekolah menengah kejuruan bertujuan untuk 
menyiapkan siswa dan siswi dalam memenuhi 
lapangan kerja sehingga mempunyai karir 
yang baik pada dunia lapangan kerja. 
 
3. Pembahasan Hasil 
3.1 Bentuk dan Ukuran 
Ukuran media yang digunakan adalah 
landscape 1280 pixel x 720 pixel dari 
bentuknya menggunakan tema kahyangan 
sebuah kerajaan dan ada beberapa tokoh besar 
wayang sebagai home atau tampilan depan 
pada animasi interaktif. 
Elemen visual diam yang dalam 
animasi interaktif ini menggunakan format 
bitmap dan vektor. Menggunakan bitmap 
karena terdapat gambar yang dibagi atau 
dipecah menjadi beberapa bagian dengan 
pemilihan warna yang berbeda. Menggunakan 
vektor karena pada gambar yang ditampilkan 
pada animasi interaktif saat diperbesar gambar 
vektor tidak akan pecah. 
Elemen visual bergerak, format yang 
digunakan digital video pada umumnya yakni 
berupa avi, mpg, mvi atau flash. Output 
animasi interaktif ini berupa video animasi 
yang biasanya relevan digunakan untuk 
menggambarkan suatu informasi atau aksi. 
Elemen suara, penggunaan suara dari 
animasi interaktif ini berbentuk narasi, lagu, 
dan sound effect. Narasi nantinya ditampilkan 
bersamaan dengan teks untuk memperjelas 
suatu informasi yang disampaikan. Format 
pada umumnya menggunakan jenis wave, midi 
dan mp3. 
Elemen teks, yang digunakan meliputi 
jenis front teks. Style dan warna huruf 
kemudian format peletakan teks pada animasi 
interaktif. Elemen ini juga penting dan 
mendukung dalam proses penyampaian 
informasi melalui media interaktif guna 
memperjelas audience atau peserta didik 
nantinya.  
 
3.2 Layout 
Layout merupakan bagian dari 
tampilan dari animasi dua dimensi, yang 
mampu memberikan nuansa tata letak ruang 
pada gambar, teks, warna dan lainnya. Untuk 
mencapai susunan yang bernilai seni perlu 
memperhatikan prinsip-prinsip dasar tata 
desain (emphasis, movement, balance, unity, 
proportion, clarity, simplicity). selanjutnya 
ide-ide tersebut dipilih lalu disempurnakan ke 
dalam bentuk layout (Rustan, 2008: 14). 
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Gambar 2. Sumber: Dok. Pribadi- Animasi Dua Dimensi 
Berbasis Interaktif  
 
3.3 Tipografi 
Pengaturan huruf dalam menyusun 
sebuah konsep desain, untuk menciptakan 
kesan khusus sehingga membantu pembaca 
atau peserta didik mendapatkan apa yang 
ditampilkan dan menggunakannya secara 
nyaman. Jenis front karakter yang digunakan 
pada media ini yaitu, BD Cartoon dan Komika 
Axis. Dalam perkembangan media tipografi 
sangatlah penting ketika peneliti 
mengkomunikasikan melalui jenis front, 
karena itu juga dapat mempengaruhi tingkat 
keterbacaan peserta didik dalam memahami 
sebuah pembelajaran.  
 
3.4 Warna 
Pewarna juga disebut pigmen yang 
bisa larut dalam cairan pelarut. Bahan 
pelarutnya bisa air atau minyak. Pewarna yang 
berupa bubuk setelah diberi pelarut siap 
digunakan untuk keperluan tertentu sehingga 
berbentuk pasta atau cairan yang digunakan 
pada proses pewarnaan sungging ke wayang 
kulit. Sedangkan proses pewarnaan pada 
desain layout menggunakan warna dominan 
kuning, cokelat, dan oranye. 
Sensasi warna akan terjadi bila 
komposisi warna yang ditampilkan sesuai 
dengan tema. Selain itu sensasi dapat timbul 
dari indera penglihatan, karena cahaya dari 
warna difokuskan rangsangan disalurkan ke 
otak (Darmaprawira 2002: 27). 
  
4. Kesimpulan 
Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui bagaimana pengembangan seni 
tatah sungging wayang kulit melalui media 
animasi dua dimensi pada sekolah menengah 
kejuruan. Adapun kesimpulan yang 
dirumuskan sebagai berikut: 
1. Pengenalan tentang wayang, sifat dan 
jenisnya – Peserta didik mengenal 
tokoh wayang kulit dan filosofi sifat 
pada setiap tokoh wayang. 
2. Pengenalan alat-alat tatah dan alat 
sungging – Peserta didik mampu 
mengenal nama dan memfungsikan 
alat-alat yang digunakan untuk 
menatah dan mewarnai/sungging. 
3. Penjelasan tentang cara pembuatan 
wayang kulit – Peserta didik mampu 
memahami tahap-tahap pembuatan 
wayang kulit mulai dari pengerokan 
kulit sampai pemasangan gapit. 
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